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Resumo: Esse trabalho objetiva apresentar um mapeamento das pesquisas sobre o uso de vídeo games 
no ensino no contexto Brasil. Nosso intuito era compreender as implicações do uso de vídeo games 
para o ensino de línguas e os seus pressupostos teóricos mais recorrentes. Os dados foram obtidos na 
ferramenta de busca Google Scholar, durante o período de 2008 até 2013, e foram analisados 
utilizando-se protocolo de ações baseado em Sarnighausen (2011). Os resultados demonstram que (a) 
o uso de novas tecnologias como o vídeo game proporciona um "aumento da carga horária” na 
aprendizagem de língua inglesa, (b) que ainda há poucos estudos brasileiros sobre como os vídeo-
games auxiliam no processo de desenvolvimento da língua e (c) é visível a falta de conhecimento 
prévio dos professores em relação a vídeo games e como utilizá-los em sala de aula.  
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Introdução 
 O mercado de games se encontra em constante crescimento e vem ganhando 
popularidade entre as diversas faixas etárias e classes sociais (WILLIAMS, 2002). Tal fato 
pode ser explicado pela popularização e acessibilidade á dispositivos que permitem acesso a 
jogos. Como consequência, o acesso a recursos de produção de videogame também 
popularizou o mercado de jogos independentes, que são de fácil acesso a comunidade em 
geral e podem ser jogados não só nos já conhecidos consoles, mas em diversos sistemas, 
como computadores, celulares e tablets.  Devido a possibilidade de criação de jogos pela 
comunidade em geral, o uso de vídeo-games para fins educacionais também se encontra como 
recurso emergente (ZICHERMANN;CUNNINGHAM, 2011) 
 Considerando este contexto, esse trabalho tem como objetivo realizar um 
mapeamento das pesquisas sobre o uso de vídeo games no ensino no contexto Brasil. Os 
dados foram obtidos na ferramenta de busca Google Scholar, durante o período de 2008 até 
2013, e foram analisados utilizando-se protocolo de ações baseado em Sarnighausen (2011).   
Desse modo, este trabalho representa a fase inicial de nossos estudos sobre o uso de 
vídeo games no ensino de língua e assim, os resultados obtidos serão utilizados como 
fundamentação teórica para as ações do Programa Institucional de Bolsa de Iniciação 
à Docência (PIBID) do curso de Letras – Inglês, situado na Universidade Estadual de 
Londrina (UEL). A partir deste levantamento, objetivamos realizar uma análise mais 
específica sobre as implicações do uso de vídeo games para o ensino de línguas e os 
pressupostos teóricos mais recorrentes.  
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Esta pesquisa trata-se de uma pesquisa bibliográfica. Pautamo-nos em Protocolo de 
Ações, baseado em Sarnighausen (2011). Assim, consideramos os 4 padrões sugeridos pelo 
autor: (i) Parâmetro temático: vídeo games e ensino de línguas; (ii) Parâmetro linguístico: 
Inglês, Português e Espanhol; (iii) Parâmetro cronológico: 2008-2013; (iv) Critério de 
inclusão: dissertações e teses que contenham o termo “vídeo game” em seus título ou 
resumos.  
Em relação aos procedimentos de pesquisa, a princípio direcionamos nossas buscas 
ao Banco de Teses da CAPES (Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 
Superior), mas devido a problemas de acessibilidade a página, foi necessário redirecionar a 
pesquisa ao Google Acadêmico. Assim sendo, precisamos abrir mão dos parâmetros 
mencionados anteriormente. Portanto, limitamo-nos somente a produções que continham no 
abstract os seguintes termos: vídeo game e ensino de línguas (dissertação ou teses).  
Por meio dessa busca procuramos responder as seguintes indagações: (a) Em que 




Como resultados foram encontradas 4 dissertações (SANTOS, 2009; SILVA, 2011; 
SANTOS, 2011 E DANTAS- LONGHI, 2013) e 1 tese (LIMA, 2012). A seguir, têm-se os 
excertos das produções que respondem às perguntas de pesquisa. 
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 Neste trabalho, objetivamos apresentar um mapeamento das pesquisas sobre o uso de 
vídeo games no ensino no contexto Brasil. A análise realizada aponta que, se por um lado, a 
importância da introdução de novas tecnologias é reconhecida, por outro, autores ressaltam 
que a interação virtual não substitui a instrução formal. Isto é, os trabalhos parecem apontar
que o uso de novas tecnologias como o vídeo game proporciona um "aumento da carga 
horária” na aprendizagem de língua inglesa.  
Contudo, podemos notar que, embora as pesquisas pareçam apontar os vídeo games como 
ferramentas que propiciam um contexto de interação em LE real através de meios virtuais, 
ainda há poucos estudos brasileiros sobre como os vídeo-games auxiliam no processo de 
desenvolvimento da língua.  
Além disso, parece ser visível a falta de conhecimento prévio dos professores em relação a 
vídeo games e como utilizá-los em sala de aula. Em relação a essa dificuldade, a análise 
demonstra que os autores se preocupam com a capacitação de profissionais para o uso de 
tecnologias e a resistência da sociedade de forma geral, em aceitar algo normalmente visto 
como lúdico para fins educacionais.  
Os resultados deste trabalho ajudaram a nos direcionar as atividades do subprojeto de 
Letras-Inglês: criamos o “Game Club” – encontros virtuais em jogos MMOs (ex. Second Life, 
etc...) para que futuros professores de língua primeiro vivenciem experiências de 
aprendizagem de LI por meio de jogos para que possam ressignificar suas experiências e 
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